WEERWOLVEN

‘Weerwolven & Waaghalzen' is een inter-
actief deductiespel voor twee teams:
Dorpelingen en Weerwolven. De Dorpe-
lingen weten niet wie de Weerwolven zijn.
De Weerwolven proberen niet ontdekt te
worden en de ene na de andere Dorpeling
uit te schakelen. De Spelleider (één van de
spelers) leidt de overige spelers door de
verschillende fasen van ‘Weerwolven &
Waaghalzen’ heen.

Het spel eindigt wanneer alle Dorpelingen 6f
alle Weerwolven dood zijn.

SPELMATERIAAL

80 karakterkaarten, 1 spelregels, 1 notitieblok
voor de Spelleider.

BASISSPEL

Een spel ‘Weerwolven & Waaghalzen' bestaat
uit meerdere ‘dagen’ en ‘nachten’ Elke macht
kiezen de Weerwolven een slachtoffer, terwijl
de Ziener informatie inwint over de andere
spelers en zo achterhaalt of een speler een
Weerwolf is. Tijdens de dag proberen de spelers
gezamenlijk te achterhalen wie onder hen een
Weerwolf is, om vervolgens te stemmen om
deze speler al dan niet te lynchen.

Het spel wordt altijd gewonnen door een team:
de Dorpelingen winnen wanneer zij alle
Weerwolven gelyncht hebben, de Weerwolven
winnen wanneer er net zo veel Dorpelingen
over zijn als Weerwolven. Tijdens een spel
‘Weerwolven & Waaghalzen' moet men
proberen de medespelers op een dwaalspoor te
brengen om te kunnen winnen.

O WAAGHALZEN

SPELVOORBEREIDING

Voor het basisspel (uitermate geschikt om
kennis te maken met ‘Weerwolven &
Waaghalzen') zijn de volgende kaarten nodig:
1 Ziener kaart, Weerwolf kaarten (1 voor 6-8
spelers, 2 voor 9-11 spelers en 3 voor 12-15
spelers) en Dorpeling kaarten voor alle
overige spelers.

Bepaal wie de Spelleider wordt en geef hem het
notitieblok en een pen (niet inbegrepen).

De spelers gaan indien mogelijk in een kring zitten.

De Spelleider schudt de kaarten en deelt
gesloten aan elke speler een kaart uit. Elke
speler bekijkt zijn kaart, zonder deze aan
andere spelers te laten zien,

In deze fase mag niemand praten behalve de
Spelleider. Pas tijdens de volgende ‘Dagfase’
mag er weer gepraat worden.

DE EERSTE NACHT

Tijdens de eerste nacht vraagt de
Spelleider eerst aan de
Weerwolven om zich aan hem
bekend te maken en
vervolgens ~ vraagt  hij
hetzeltde aan de Ziener. De
Spelleider weet nu  wie
welke rol heeft en de
Weerwolven  kunnen

zien wie de andere
Weerwolven zijn. De
Dorpelingen worden

nooit gewekt fijdens de
nacht. De Spelleider gebruikt
de volgende zinnen om de
spelers door de nacht te
leiden:




‘e Weerwalven sluiten

‘Alle inwoners van het dorp gaan slapen. Alle
spelers siuiten nu hun ogen'

De Spelleider controleert of alle spelers hun
agen gestoten hebben.

‘Weerwolven: open je¢ ogen en kijk om je
heen.

De Weerwolven openen hun ogen én kijken

welke andere spelers eveneens Weerwolven

zifn (zachijes, zodal niemand hen hoort). De
Spelleider  schriift de namen van de
Weernalven ofy zif nntitieblok.

‘De Weerwolven sluiten nu de ogen weer
{panze). Ziener: npen je ogen en wijs een
speler aan.

eerst hun  ogen
voordat de Zigner zijn ogen openi. De Zigner
wiist een medespeler aan gonder geluid te
maken. De Spelleider doet zijn duim omicog
wanncer de Zicner een goede Dorpeling'
heefi aangewezen q{z::ﬁf duint naar beneden
wanrzer hiet gen wma'aard:'ge 1’»’82:’\«'0#"
is. De Spelleider schrijft oo de nuam van de
Ziener op zijn notitieblok.

“Liener: sluit nu de ogen (pauze). Alle spelers
worden walkker en stellen wvast dat hun
vredige dorpje  hedreigd wordt  door
Weerwolven, Het is pu aan jullic om de
Weerwolven te vinden en te lynchen®

Alle spelers openen mu hun oger.

DE EERSTE DAG

De eerste dag stellen de spelers zich aan elkaar
voor. Beginnend met een willekeurige speler
moet ¢lke speler (met de wijzers van de kdok
mee) iets over zichzelf vertellen. Dat kan icts
eenvondigs zijn, bijvoorbeeld "Mijn naam is
Jerocn, en ik ben Dorpeling” of iets
uitgebreiders, bijvoorbeeld Tk ben Jeroen en ik
hen dé bhanketbakker van dit dorp. En zoals
iedcreen weet, lusten Weerwolven geen taart.
SFelers zullen zich niet bekend willen maken
als Weerwolf of een ander speciaal karakter.

Spelers met deze rollen liegen op dit moment
aver hun ware identiteit en EPEEN gewone
Dorpelingen te zijn.

Nadat :zlle spelers zich voorgesteld hebben,
beschrijft de Spelleider het cinde van de dag,
hoe men andere spelers nominzert om te
Iynchen en hoe daar vervolgens over gestemd
wordt.

‘Om iemand te nomineren die gelynchit moet
worden, wijst men naar de speler en zegl: Tk
nomineer Jeroem. Als een andere speler
Jernen nok nomineert en daarmee wijn
nominatic bevestigt, heefl de genominecrde
speler de mogelijkheid om zich kert te
verdedigen. Vervolgens wordt er gestemd. Tk
tel tot 3" en bij ‘3" houden alle spelers de
duim omhoog (de speler is onschuldig) of
amlaag (de speler wordt gelyncht). Indiende
speler gelyncht wordt, draaien we zijn
karakterkaart voor iedereen duidelijk
zichthaar om en valt tedereen in het dorp
vervolgens weer in een diepe slaap. Als de
speler onschuldig is en mag blijven leven,
kunnen jullie wverder discussiéren ot
eventueel een nienwe nominatic plaatsvindt:

Als meer dan de helft van alle spelers tegen de
genommineerde speler stemt, wordt deze speler
gelyneht en wordt zijn karakrerkaart voor
iederzen duidelijk zichthaar omgedraaid. Deze
speler mag na hel omdranien van zijn kaart
nict mecr praten en moet zijn plaats in de kring
verlaten (hij mag natuurlijk de rest van het spel
wel in stilte toekijken).

De Spelleider moet op de cerste dag vooraf
hepalen hne lang de discussie map duren. Als
aim het einde van de discussie geen speler
genomineerd wordt, dan valt het dorp weer in
een diepe slaap. De Spelleider moet de spelers
op tijd waarschuwen dzt het ¢inde van de dag
nadert, zodat er nog één of twee nominaties
kunnen plaatsvinden,

DE VOLGENDE NACHTEN

Als de Spelleider vanaf de tweede nacht de
Weerwolven vraagt hun ogen open te doen, dan
kiezen de Weerwolven elke keer een slachtoffer
dat zij willen doden. De Weerwolven miceten

het hierover eens zijn. Aansluitend vraagt de
Spelleider elke nacht de Ziener zijn ogen te
openen. Deze kicst een volgende speler nit. De
Spelleider geeft het teken ‘Duim omboog’ (voor
een Dorpeling) of het teken ‘Duim omlaag’
{woor een Weerwoll ).

DE VOLGENDE DAGEN

Tlke morgen geeft de Spelleider de mededeling
welke speler door de Weerwolven de afgelepen
nacht gedood is en draait de karakterkaart van
deze speler voor federeen zichthaar om. e
speler mag na het omdraaien van rijn kaart
nickmees praten ¢n moel rijn plaats in de i&ring
verlaten. Hij mag namuurlijk de rest van het spel
wel in stilte toekijken. Elke dag sindigt met een
stemming over het wel of niet lynchen van een
speler.

EINDE VAN HET SPEL

Als de Dorpelingen erin slagen alle Weerwolven
le lynchen, eindigt het spel en winnen de
Dorpelingen. Zodra er net ro veel Weerwolven
als Dorpelingen (inclusief de Ziener) uijn,
winnen de Weerwalven het spel. De Spelleider
geeft direct aan wanneer één van beide teams
pewonnen heeft.

HET SPEL VOOR
GEVORDERDEN

Ma enkele keren het basisspe! “Weerwolven &
Waaghalzen' gespeeld te hebben, kun je starten
met variaties op her basisspel. Zo kunnen
verschillende niewwe karakterkaarten zan het
spel worden  loegesoegd, om  het mnog
interessanter te maken. Maar ook dc basisregels
kunnen veranderd worden. Sommige groepen
zullen het spel keer op keer willen spelen met
dezelfde karakterkaarten, terwijl  andere
groepen elke keer willen variéren met
karakterkaarten en regels. Hel kan allemaal!

SPELVOORBEREIDING

Aan het begin van het spel bepalen de spelers
gezamenlijk welke karakterkaarten zij in het
spel willen opnemen en welke regels zij willen

toepassen. De Spelleider heeft hierin het laatste
woard, waarbij hij zoveel mogelijc de wensen
van alle spelers respecteert. Zie “Sceraries” op
pag. 7 voor een goede mix van karakterkaarten
{waaronder Weerwolven en Dorpelingen).
Narearlijk is het ook mogelijk cen cigen mix
sammen e slellen.

VERDELEN IN VERSCHILLENDE
GROEPEN

Vanaf 25 spe'.-e[s kuin je overwegen de groep in
meerdere grocpen op te delen. Het spel zal dan
sneller verlopen ¢n spelers hebben de kans
Tenns te maken met meerdere karakters,

Als je de spelers in meerdere groepen verdeelr,
heeft elke groep een eigen Spelleider nodig en
is het belangrijl dat er penoeg alstand Lussen
de groepen 1s om clkaar niet e storen.

Elk spel is een spel op #ich. Als de groepen al
ervaring met ‘Weerwolven & Waaghalzen'
hebben, averweeg dan één van de varianten wit
het hootdstuk “Regelvarianten” op de volgende
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REGELVARIANTEN

Onderstaande regelvarianten  kunnen  naar
believen met elkaar pecombineerd worden.
Hi¢rmee kun je het spel volledip naar eigen
inzicht invullen.

KARAKTER BEKEND MAKEN

In het basisspel van ‘Weerwalven & Waaghalzen®
waordt de karakterkaart omgedraaid nadat een
speler gedood is. Dit kan ook anders, De
volgende varianten beperken de informatie
over dekarailerkiart van een speler nadat deze

gedood is.

AvieeN WeerworveN/DORPELINGEN
BEKEND MAKEN

In deze variant geeft de Spelleider alleen aan of
het een Weerwolf of con Dorpeling is.
Bijzondere rollen worden niet bekend gemaakt.
Als de Ziener bijvaorbeeld wordt gedood,
vertelt de Spelleider alleen dat cen Dorpeling
{en dus geen Weerwolf) is gedood. De
Spelleider moet dan echler nug wel elke nacht
de gedode karakters oprocpen indien dal voor
hel spel nondzakelijk is. Als de Ziener in de
tweede nacht bijvoorbeeld is gedood, dan moet
de Spelleider de Ziener toch in clke nacht
oproepen en de spelers die aog in het spel
zitten in de waan laten dat de Ziener elke nacht
informatie opyvraagt. Soms komen de overige
spelers erachter welke karakters al dood zijn,
vazk ook nict.

TEAM BEKEND MAKEN

De Spelleider maakt alleen bekend tot welk
team een speler hehoort (naast de Weerwolven
en Dorpelingen ziin er ook andere feams zoals
Vampiers, Sekreleden, etc).

(GEEN INFORMATIE MAKEN

De Spellcider mark: na de dood van een speler
niets anders bekend dan dat deze dood is. Dit
geefl hiet temn van de Dorpelingen de minste
informatie en mazkt het spel maldkelijker voor
het team van de Weerwolven, Veel ervaren
spelers Iouden van deze variant aangezien het
veel meer mogelilkheden voor bedmg en
_yerraad aan het team van de Weerwolven bied!,

Een Weerwolf kan hiproorheeld zeggen dat hij
de Ziener is. Zelfs als de echte Ziencr dood is

{wazrbij zijn rol niet hekend wardt gemazkr),

kan zen Weerwolf dit dus blijven volhouden.

TOEVALLIGE ROLLEN
Sommige karakters, zoals de Dorpsgek ¢n dec

Eenzame Wolf, hehben er voordeel bij om
‘mogelijl’ in het spel e zitten. Hierbij is wel van
belang dat alle spelers ervaren zijn en alle
mogelijke rollen kennen. Deze variant maakt
het ook mogelijk meer rollen dan normaal o
het spel te betrekken. In aanvulling daarop kan
het ook leuk zijn om het precieze aantal
Weerwolven niel bekend le maken. Doorgaans
hebben de Weerwclven bzat bij meer
anzekerheid in het spel.

Voor cen spel met een toevallige verdeling van
karakers of Weerwolven legt de Spe!leider het
aantal lkarakterkaarten, de Ziener en de
Weerwalfkaarten die zeker in het spel moeten
komen apart. Yoor het overige aantal spelers
warden meer rollen geselecteerd waarvan een
deel maar duadwerkelijk in het spel komt. De
Spelleider schudt de extra geselecteerde rollen
en bepaalt op toevalligerwijze welke rollen
worden tocgevoegd aan de rollen die er zeker
inzitten. De Spelleider kijkt vervolgens welke
roflen hij gaal toevoegen, raar laat dit niet zien
aan de spelers. De spelers welen dus niet
precies welke extra rollen zijn tocgevoegd. Zif
welen uiteranrd wel, welke rollen #ouden
kunnen zijn toegevoegd.

NOMINEREN EN STEMMEN

Veranderingen in de manier waarep er wordt
genomineerd en gestemd lunnen het spel
interessanler malken, maar het kan ook dienen
om het spel sneller of langzzmer t laten
verlopen. De volgende varianten veranderen de
standaard manier  waarep  er wordl
genomineerd en gestemd,

NOMINEREN VAN TWEE SPELERS (Bic
BROTHER VARIANT)
Er worden twee spelers genomineerd. Voor de
ene speler geldt duim omhoog, voor de andere

speler duim omlaag: Alle spelers stemamen nu
voor één van beide spelers, en de speler met de

meeste stemmen wordt gelynchs. In het geval
van een gelifke stand worden beide spelers
celyncht.  Deze  variant  garandeert  dal
tenminste &én persoon zelyncht wordt en zorgt
vaot een sneller spelverloap

Dt ELIMINATIEVARIANT

Eén speler hepaalt dat een andere speler mag
blijven leven en volgens hemn dus zeker geen
Weerwolf is. Zodra dit gebeurt, doen alle
spelers hun hand omheog (inclusief de speler
die de andere speler aanwees), hehalve de
speler die mag blijven leven, De speler die miig
blijven leven kiest nu een andere speler dic mag
blijven leven die ijn hand vervolgens omlaag
doet. Tit gaat et zo lang door, towdat er nog
maar gén speler zijn hand omhoog heeft, Deze
speler  wordi  gelyneht.  Tijdens et

Eliminatieproces mag gediscussieerd worden,
cchter hel s altjd de laatst aangewezen speler
die uiteindelijlc beslist en de valgende speler
aanwijst.

GeneME STEMMING (Survivor VARIANT)

Elke speler schrijft de naam van een andere
speler die hij wil lynchen op. De Spelleider leest
ellc stembriefie vaor. De speler met de meestc
stemmer wordt gelyncht. Bij een gelijke stand
tussen twee of meer spelers wordt er opnieuw

temd waarbii alleen de¢ namen van de
spelers die gelifk eindigden mogen worden
apgeschreven. Indien er opnicuw een gelijke
stand is tussen bwee of meer spelers, worden al
deze speles gelvncht.

DaceLksE VERANDERINGEN

Om meer ufwisseling in het spel te brengen,
kun je verschillende veranderingen tijdens de
dag invoeren. Als het spel te langzaam gaat of
als er ccnvc:_u:]i,gweg will :|r'.t'imeiillg nndig 18,
kiest de Spelleider tén van de [dapelykse
Veranderingen voor de volgende dag.

DoBeeLEN voOR DAGELITKSE
VERANDERINGEN

Gebruik de volgende tabel om cen voortdurend
veranderend Weerwolven 3 Waaghalzen spel te
spelen, Aen hel eind van de nacht gooit de
Spelleider twee zeszijdige dobbelstenen en
gebruikt voor de volgende dag de in de tabel
aangegeven  variant. Deze  varant wordt
cnmiddellijk aan alle spelers bekend gemaakl.

DacriLyuse
VERANDERING

In devolgende nacht wordt hel slachiofTer
van de Weervaalven een nisuwe weerwall
De eersie speler die genomineerd wordt
en wzarvan de nominatic  bevestigd
wordt door een andere speler wordt
direct en zonder stemiming gelyncht.

Er werden twee spelers (in plaats van
&n) gelyncht.

De Spelleider mazkt bekend van welke
speler de Ziener de identiteit heeft gezien. |
Deze dag geen Dagelijkse
Verandering

Derelfde Dagelijkse verandering als de
dag ervoor

| Do Fliminatievariant wordt toegepast
{varizul bij ‘Nonuneren en Stermmen ).
Er wardt niet gediscussicerd behalve bij
nominaties en  het  bevestigen  van
| nominaties.

I de wvolgende nacht weriest het
| slachtaffer van de Weerwalven lleen een
cventuele speciale  vaurdigheid, maar
sterdl niel.




KARAKTERRUIL, HET VERWIJDEREN
VAN KARAKTERS EN HET
TOEVOEGEN VAN KARAKTERS

Het kan leuk zijn om sommige karakters
tijdens het spel te ruilen. De te ruilen karakiers
moeten voor hel spel worgvuldig vitgekozen
worden zodat het ruilen hetspel nicl ruineerl.

Eca vaste tegel: spelers weten bij een ruil niet
wic de vorige cigonaar was van een
larakterkaart. Het ruilen van karakiers tijdens
het spel moet zeer beperkt plaatsvinden. Het is
malkelijer voor een speler om vin Darpeling
in Wezrwolf te veranderen dan andersom.
Timmess, een speler die Weerwolf was kent de
identitzit van andere Weerwolven. Een ruil
binnen het team van de Weerwolven (tusscn
Weerwoll en Tovenares) 72l beter ziin voor het

spelveeloap.
AMULET DER
BESCHERMING

Dit Amulet voorkomt dat
een speler sterft door
Iynchen, Weerwalven of

om andere redenen.

SPELVOORBEREIDING
MET HET AMOLET

In spellen waarbij het
Amulet gebruikt  wordt,
moet  je het  Amulet
toevecgen als cxtra kaart can

de kaartenstapel. [Ilet totaal

aantal kaarten is dan dus één meer

dan her zantal spelers, De kaart die overblijit

na het verdelen van de kaarten, wordt gegeven
aan de speler met het Amulet.

Als de Weerwolven het Amulet in hon bezit
hebben, kan dit een groot veordeel voor hen
zijn. D2 Spelleider kan daarom het Amulet
loevoegen aan een stapel met niet-Weerwolf
kaarten en daar één kaarl uithalen. Dit zorat
ervoor dat de eerste bezitter van het Amulet
peen Weerwnlf is. Als de Spelleider hiertoe

i

beslist, dan vertelt hij dit niet 2an de spelers
zodat de spelers niet weten dat de eezste
begitter van het Amulet geen Weerwoliis.

Her AMULET AAN EEN SPELER GEVEN

De bezitter van het Amulet wordt tiidens de
eerste naochl wls eerste door de Sln:]:.ei(‘]e.:
opgeroepen. De Spelleider geefl de bezitter van
het Amulet de laatste overgebleven kaart
Daarmee wordt de rol van deze speler bepaald.
De Amuletkaart zclf is vanat dit moment niet
meer inhet spel. De Spelleider noteert vanaf nu
welke s p:le:-iﬂcl Amulet bezit,

De Spelleider vertslt aan de spelers dat vanat de
tweede nacht de speler die een Klop op de
schoudess yoell de nieuws benller van het
Amulet is (zie volgende paragraaf).

HET AMULET DOORGEVEN

In elke valgende nacht wordt de bezitter van
het Amulet als laatste opgeroepen. Hij kan het
Amulet doorgeven door een andere speler zan
te wijzen. De nieuwe speler wordt pas in de
volgende nacht over hel berit geinformeerd.
Als de spelercen speler kiest die het Amulet al
in zijn bezit heeft gehad of als de speler het
Amuler weigert door te geven, wordt het
Amulet direct vernigtigd en kan het in het hele
spel niet meer gebrnkt worden. Elke speler
mag tijdens de Lilg seggen dat i fet Amulet
heett, 0ok als dit niet waar is. Elk karakter mag
het Amulet ook daadwerkeliik bezitten,

DE BELUTTER VAN HET AMULET DODEN

Als de beztter van het Amulet tijdens de dag
gelvncht wordt of op cen andere manicr
gedood wordt, informeert de Spelleider deze
speler dat Tij het Amulet bezit en daarom
overleert (als dit bij het lynchen gebeurt, dan
word: er niet opieuw gelyncht en begint de
nacht. de spelers gaan slapen). Tijdens de macht
moet de bezitter van het Amuler een speler
aanwijzen die de volgende bezitter van het
Amulet wordt, of het Amulet word i vernieligul.
Als éc Weerwolven de bezitter van het Amulet
tijdens de nacht als slachteffer uitkiezen,
overleeft deze speler.

MEERDERE SPELLEN

Het spelen van meerdere spelicn tegelijk geell
maogelijkheden om interessante opties aan het
spel toe te voogen. Bij de meeste van deze opties
gaan spelers van het enc naar het andere spel.
Dit kan erfoe leiden, dat de Weerwolven van
Dorp veranderen of dat er plotseling twee
Zieners in her Dorp zijn (dic beiden decelfde
informatie over dezeltde speler krijgen). De
karalteriaart moet bij het hinnenkemen van
een ander spel aan de Spelleider geloond
worden, zodat de Spelleider op de hoogte is van
deze nieuwe omstandigheden.

SPELERS VERBANNEN

Lk Dorp stemt clle dag over welke speler
verbarinen moet werden, voor 22 beginnen met
Iynchen. De verbannen speler gaat dircct naar
een ander Dorp. In het nieuwe Dorp kan de
speler alleen instapper: gedurende de dag. Flk
karakler kan van Dorp naar Dorp gaan, spelers
mogen daarbij niet hun karakter bekendmaken.

WISSELENDE STEMMINGEN/
NACHTEN

Eén  Spelleider kan meerdere  spelien
tegeliikertijd leiden zolang de nachiesn niet ap
heteelfde moment plaatsvinden. De  besle
manier om dit fe doen is aan te geven dat
spelers nict mogen stemmen in afwezigheid
van de Spelleider. Na elke stemronde dic niet
ieidl ot lynchen, paat de Spelleider naar het
volgende Dorp om daar een stemronde te
iridscn.ﬁls de spelers nog niet klaar ijn om te
stemnnen, gaat de Spelleider door paar het
volgende Dorp. Ma hel lynchen van een speler
leidt de Spelizider de spelers door de mache
voordat hij naar het valgende Dorp gaat, Bij
deze variant moet de Spelleider alle rollen goed
opschrijven, omdat het anders crg verwarrend
wordt.

SCENARIO'S
Gehruik de volgende scenarios om snel ecn

intcressenlc combinatie van karakters voor het
spel samer te stellen. Als de spelers of de

Spelleider  weinig of geen crvaring met
‘Weerwolver & Wasghelzen’ hebben, is het zinval
om minder bijzondere karakters te gebruiken
dan voorgesteld. Als er genceg tijd is voor meer
dan ¢één spel, dan is hel aan le raden om te
beginnen met een basisspel (zoals beschreven in

het  hoefdstuk  ‘Basisspel) met alleen
Dorpelingen, Weerwolven en de Ziener en pas
bij volgende spellen meer bijzondere karaklers
10e fe yoegen.

Aangerien in het overzicht van de scenario’s hel
spelersaantal is weergegeven, is het cenvoudig
het scenario met een ander aantal spelers te
spelen door een aantal rollen'loe te voegen of te
verwijderen. Gebruik daarbij de waarde van de
karakterkzart om de balans in het spel te
bewaken (de rollen die verwijderd aof
toegevoegd worden, moeten incien mogelijk
opgeteld D 7ijn). De Spelleider telt niet mee Bij
de aangegeven spelersaantallen.

SneL ‘WeeRwOLVEN & WAAGHALIEN'

(510 spELERS)
Als er minder dan 12 spelers zijn, kan
‘Weerwolven & Waaghalzen' snel gespeeld
worden en kan toch de essentie van het spel
wirden behouden, De volgende scenario’s zijn
bijzomder  geschikt woor het zangegeven
spelersaantal.

Dorp per Visioenen (3)
In dit Darp is er slechts één Weerwoll die
tegelijkertipd Tovenares is. In dit scenario krijgt
de Ziener in de gerste nacht peen informatie,
maar de WeerwolffTovenares al wel.

3 Dorpelingen, 1 Ziener, 1 Weerwoll/
Tovenares

Dore VAN HET DREIGENDE ONHELL (9)

De Dorpelingen hebben maar een paar dagen
de tiid om beide Weerwalven te vinden cn to
doden. Fehter; het Oud Wijt most clke dag een
speler uitsluiten van de discussie in ket Dorp.

5 Dorpelingen, 1 Ziener, 1 Gud Wijt,
2 Weerwaolven



Dore vaN DE oNzEKERHEID (10)
Een Tovenares en een onwillig Wolfmens (om

de Ziener in verwarring te brengen) vechten
samen met één Weerwolf tegen de Dorpelingen.

5 Dorpelingen, 1 Ziener, 1 Wolfmens,
1 Jager, 1 Weerwolf, 1 Tovenares

OrrivaaL "WEERWOLVEN &
WhangraLzen' (11-19 speLERs)

11-19 spelers is het optimale aantal spelers
voor een fantastisch spel ‘Weerwolven &
Waaghalzen. De volgende scenarios zijn voor
deze groepsomvang samengesteld.

Dorp vAN DE VERGELDING (11)

Dit kleine Dorp wordt door twee Weerwolven
bedreigd, maar één van hen is de egoistische
Eenzame Wolf.

6 Dorpelingen, 1 Ziener, I Heks,
1 Weerwolf, 1 Eenzame Wolf, 1 Tovenares

Her kLeiNe Dorp VAN DE GROTE
ceHeven (15)

In dit Dorp wemelt het van de geheimen: Door
Vrijmetselaars, een Vervloekte, Cupido’s
liefdespaar, een in alle stilte werkende
Bezweerder en een’s nachts op de achtergrond
werkende sekteleider.

4 Dorpelingen, 1 Ziener, 1 Aura-Ziener

2 Vrijmetselaars, 1 Cupido, 1 Bezweerder,
1 Wolfmens, 2 Weerwolven, 1 Vervioekte,
1 Sekteleider

Kuassiex Dorp vaN ‘WEERWOLVEN &
Whaacnarzen' (16)

Dit is precies het spel dat je wilt spelen na het
afsluiten van het eerste Basisspel. Er is slechts een
beperkt aantal nieuwe rollen die bijzonder goed
samengaan. Indien gelijktijdig in twee groepen
gespeeld wordt, kan dit scenario gelijktijdig met het
scenario ‘Het Kleine Dorp van de grote geheimen’
gespeeld worden.

8 Dorpelingen, 1 Ziener, 1 Heks
1 Jager, 1 Burgemeester, 3 Weerwelven,
1 Tovenares

Serieus ‘WeerwoLven & WaacHALZEN
(20-29 speLErs)

Deze scenarios maken gebmik van de
karakters in ‘Weerwolven & Waaghalzen' die
juist bij een groot spelersaantal tot hun recht
komen.

De scenarios het ‘Dorp van de Feesten; het Dorp
van Pijn’ en het ‘Dorp van de Vrede zijn zeer
geschikt voor drie gelijktijdige spellen met in
totaal 65 spelers. Deze scenario’s kunnen ook elk
apart gespeeld worden.

Dorp van pE Feesten (21)

In dit dorp gebeuren veel gekke dingen met
meerdere teams die strijden om de winst.

6 Dorpelingen; 1 Ziener, 1 Onruststoker,
I Burgemeester, 1 Aura-Ziener,

1 Bodyguard, 1 Oud Wijf, 4 Weerwolven,
1 Volgeling, 1 Tovenares, 1 Sekteleider,

I Looier, 1 Schurk

Dorp van Py (22)

Dit dorp beleeft zware tijden met vijf
Weerwolven en een Wolfmens in het dorp.

7 Dorpelingen, 1 Ziener, I Heks, 1 Jager,
1'Cupido, 2 Vrijmetselaars, 1 Priester,

1 Martelares, 1 Stoere Kerel, 1 Wolfmens,
4 Weerwolven, T Welp

Dorp van DE Vrepk (22)

De Leerling-Ziener is de Ziener van dienst, maar
krijgt in de eerste nacht geen informatie.

7 Dorpelingen, 1 Leerling-Ziener,

1 Magiér, 1 Bezweerder, 1 Pacifist,

1 Medium, 1 Geest, 1 Oude Man, 1 Zieke,
1 Prins, 4 Weerwolven, 1 Vervloekte,

1 Dronkaard

# »

Dorp van pe STemmeN” (20)
Bij een aantal van 20 spelers wordt door de
Geest en de Onruststoker een extra dimensie
aan het spel toegevoegd en wordt het
spelverloop versneld.

6 Dorpelingen, 1 Ziener, 1 Heks, 1 Jager,

1 Burgemeester, 2 Vrijmetselaars, I Geest,
1 Onruststoker, 2 Weerwolven, 1 Welp,

1 Tovenares, 1 Eenzame Wolf, 1 Dronkaard

‘Dore zonDER ZiENER' (22)

Dit Dorp gaat de strijd aan met de Weerwolven
zonder de hulp van een Ziener. Gelukkig zijn er
veel andere karakters met bijzondere
eigenschappen die kunnen helpen.

4 Dorpelingen, 1 Aura-Ziener, 1 Heksm,

1 Jager, 1 Medium, 1 Bodyguard,
1-Cupido, 1 Geest, 1 Bezweerder,

1 Burgemeester, 1 Martelares, 1 Oud Wijf,
1 Pacifist, 1 Dorpsgek , 4 Weer-wolven,

1 Vervloekte

‘Dore van pE Vampiers' (27)

Vampiers nemen het dorp over, en alsof dat nog
niet erg genoeg is, sluipt er ook nog een
Weerwaolf rond die elke nacht een Dorpeling
doodt. De Volgeling behoort tot het team van
de Vampiers en de Tovenares behoort tot het
team van de Weerwolven. De Jager is een
Vampierjager; als hij gedood wordt door
Vampiers dan doodt hij automatisch de
Vampier die het dichtst bij hem zit.

7 Dorpelingen, 1 Ziener, 1 Magiér,

1 Bodyguard, 1 (Vampier)jager, 2
Vrijmetselaars, I Geest, 1 Stoere Kerel,
1 Burgemeester, 1 Prins, 1 Dorpsgek,

1 Medium, 4 Vampiers, 1 Volgeling,

1 Dronkaard, 1 Weerwolf, 1 Tovenares

DusseLe ‘WeerwoLVENG WAAGHALZEN'
(30-39 SpELERS)

Deze twee scenarios zijn geschikt voor twee
gelijktijdige spellen met elk meer dan 30
spelers die op het zelfde moment spelen en
waarbij in totaal 68 personen meedoen. Deze
scenario’s kunnen ook elk apart gespeeld
worden.

Her Dore van pE BEGINNERS (33)

Dit scenario is uitermate geschikt voor een
grote groep beginnende spelers die gebruik
maken van de basisregels.

10 Dorpelingen, 1 Ziener, 1 Burge-meester,
1 Prins, 1 Geest, 1 Leerling-Ziener,

1 Magiér, 1 Zieke, 1 Martelares,

1 Stoere Kerel, 1 Jager, 1 Cupido, 1 Oud
Wiif, 1 Oude Man, 1 Sekteleider, 1 Looicr,
6 Weerwolven, 1 Vervloekte, 1 Tovenares

‘Groot Dore van KLeiNe GEREIMEN

In dit scenario geeft de Spelleider geen
informatie als een karakter dood gaat.

10 Dorpelingen, 1 Ziener; 1 Wolfmens,

1 Heks, 3 Vrijmelselaars, I Aura-Ziener,

| Medium, | Bezweerder, 1 Priester,

1 Bodyguard, 1 Dorpsgek, 1 Pacifist,

1 Onruststoker, 6 Weerwolven, I Volgeling
1 Eenzame Wolf, 3 Vampiers




-
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Gicanmisc ‘WEERWOLVEN &
WaacHALZEN' (40+ SPELERS)

Deze scenarios zijn voor echl grote groepen en
nemen mogelifk uren in beslag, maar bieden
wel een legendarische evaring.

‘Dorp vaN DE 0PGELICHTE TOERIST (40)

Dit scenario heeft drie teams (Vampiers,
Weerwolven en Dorpelingen), en speelt relatief
snel omdat er nauweliiks karakters s nachts
worden apgeroepen.

19 Dorpelingen, 1 Ziener, 1 Jager, 1 Stoere
Kerel, 3 Vriimelselaars, 1 Dorpsgek, | Marte-
lares, 1 Prins, 1 Wolfmens, 1 Leerling-Ziencr,
1 Burgemeester, 4 Vampiers, 4 Weerwolven,

-1 Vervloekte (Vampier of Weerwnlf)

‘Dorp VAN DE ONUITGESPROKEN ACTIES’

Dit i5 ecen bijzonder groot dorp dat slechis
bestaat uit twee teams, Het is cen klassicke
strijd fussen poed en kwaad, maar dan wel op
een grote schaal.

20 Dorpelingen, | Ziener, 1 Jager, 1 Stoere
Kerel, 3 Vrijmetselaars, LAura-Zicner,

I Martelaves, | Prins, 1 Wolfmens, 1 Leetling-
Ziener, 1 Heks, 1 Geest, 1 Besweerder, 1 Cupido,
1 Bodyguard. 1 Dorpsgek, 1 Medium, 1 Zieke,
8 Weer-wolven, 1 Vervloekte, I Tovenares,

1 Volgeling

‘Her Uineme Dorr’ (68)

Dit is het grootste scenario van ‘Weerwolven &
Waaghalzen™ in één enkel spel. Dit spel is
waanzinnig onmvangrijk. Er zijn twee complete
teams van zowel Vampiers als Weerwolven.
Ock zijn er twee Zieners (man en vrouw die
apuart worden Ll]igl-!!’[lr’p@ll:. een Mapiér en een
Heks.

20 Dorpelingen, 2 Fieners, 1 Juger,

1 Stoere Kerel, 3 Vrijmetselaars,

1 Aura-Ziener, I Martelares, 1 Prins,

1 Woltmens, 1 Leerling- Ziener, | Heks,

1 Geest, 1 Bézweerder, 1 Cupido,

| Badyguard, 1 Dorpsgek, | Medium,

1 Zicke; } Burgemeester, 1 Magiér,

I Priester, T Oud Wijf, 1 Oude Man,

1 Pacifist, | Onruststoker, & Weerwolven,
1 Tovenares,, 1 Volgeling. 1 Vervlockte

1 Welp, 5 Vampiers, 1 Looier, 1 Sekteleider,
1 Vervloekte ( Vampier of Weerwolf),

1 Dronkaard, | Schurk

EIGEN SCENARIO'S
SAMENSTELLEN

Bovenstiande  scenarics Dieden unieke en
bijzondere spelbelevingen, maar je  kunt
natuurlifk altijid rollen toevoegen of veranderen.
Fen deel van het plezier van "Weerwolven %
Waaghalzen' is  het voorbersiden van
verschillende spellen met verschillende rollen
om vervolgens te zien hoe dat vitpakt.

De wverschillende rollen  hebhen een
verschillende invioed op de balans in het spel.
Deze invloed wordt wee:gegeven met een cijfer
linksonder op de kaart. Hoe hoger een posilie!
ctal, des te meer voordeel d= Dorpelingen

ebben. Lloe hoger een nezatief getal, des te
meer voordeel hebben de Weerwolven. Het is
ean te raden om de totale optelsom van de
getallen zo dicht mogelitk bij 0 te laten z1jn,
echter dit is slechts een richtlijn

Als een spel uit personen bestaat die elkaar niet
of muuaweliks  kennen,  dan hebben  de
Weerwolven een voordeel, Laat de spelbalans
in dat geval ietwat in het voordeel van de
Dorpshowoners  uitvallen  door op  cen
spelbalans van ongeveer +5 it te komen.

Als een spel uit personen bestaat die elkaar
goed kennen en veel ervaring hebben met het
spelen van ‘Weerwolven & Waaghalzer, laat de
spelbalans dan in het woordedd wvan de
Weerwolven aitvallen door op een balans van
ongeveer -5 wik le komen.

— [ T .

Lnkele tips en richthjnen;

1. Gebruik altijd ‘normale’ Dorpelingen
Sommige spelers vinden Dorpelingen
mnder bijrondere eigenschappen minder
leuk om te spelen. Dorpelingen houden
echter het Dorp bijeen en bieden cen solide
basis voor alle andere karakters met
bijzonderc cigcnschnp})en in het spel. Als je
met de basisspelregels speelt, wzarbij de
rollen volledip bekend gemaakt worden
nadat een speler gedood is, dan moet je
meer normale Dorpelingén toevoegen aan
het spel zodut de Dorpelingen niet snel hun
bijzonders rol Frijsgcvcn waardoor  de
Weerwohen snel ontmaskerd worden. Je
kunt wel minder normale Darpelingen
gebruiken als je aan de spelers niet vertzlt
welke rollen er in het spel ziin. Het is dan wel
belangrijk, dat alle spelers een overadht
hebhen van alle rollen en de bijbehorende
eigenschappen. Fen andere reden om veel
normale Dorpelingen toe te voegen is dal
het een mieer ontspannen manicr van spelon
is dan met hijzondere rollen. Ook zorgt het
ervoor dat wanneer je cen bizondere rol
krijgt, dit een unieke en speciale ervaring is.

Als meer mensen clkaar kennen, moet
het team van de Weerwolven meer
geholpen worden.

Als veel mensen in een groep elkaar niet
kennen en  een gebalanceerd spel
‘Weerwolven & Waaghalzer' spelen, heeft
ket team van de Weerwelven altijd cen groot
voordeel. Het omgekeerde is ook waar Dif
cen gracp die vagk samen ‘Weerwolven &
Waaghalzen' speelt, moet het team van de
Weerwolven wat worden geholpen of moet
het Dorp zwakker worden germaaki, wodal
het spel eetlijk blijfe.

Houd rekening met een wissclend
spelersaantal.

Vaak verandert het anntal spelers nog viak
voor de start van een spel Weerwolven &
Wanghalzen® Als bij de voorbereiding van
een spel het waarschijnlijk is dat er nog
meer spelers mee zullen doen, maar dat dit
geen garantie is, moet je rollen met weinig
invloed (zoals normale Dorpelingen) alvast

klaarleggen zodat je deze snel kan pakken
en de balans in het spel nict belnvioed
wordt. Indien meer dan 3 a 4 spelers extra
mee willen doen, moel je nogmaals kijkenof
het gekozen scenario logisch en in balans is
{meestal kun je dan nog 1 of 2 hijzondere
karalsters in het spel brengen),

.Bij een groter spelersaantal: meer
speciale rollen.

In spellen met weinig spelers heeit cen
speciaal karakter een grotere invloed op de
spelbalans dan in spcllen mict ecn groot
spelersaantal.  De verhouding  van
Dorpelingen en andere roflen in spellen met
minder dan 15 spelers zal dicht bij 1:1
moeten staan. Naarmate het spelersaantal
toeneemt kan de verhouding len gunste van
de speciale karakters verhoogd worden tot
Feb:

KARAKTERS

In dit hoofdstuk  worden  zlle  karakters
beschreven die voorkomen in ‘Weerwolven &
Waaghalzen, ¢n ook neg enkele die niet
voorkomen in Weerwolven & Waaghalzen!




Daarnaast kun je de blanco kaarten gebruiken
om veolledig nieuwe rollen te creéren en toc te
voepen aan hel spel.

Bovenaan de kaart ic de naam van de rol te
lezen in de kleur van het team. Dorpelingen
zijn blauw, Weerwelven zijn rood. Sommige
karakters behoren fol een ander team en
sommige karakters wisselen van leam. Hier
wordt in onderstaande regels verder op in
gegaan, Indien er zich meerdere kaarten van
een bepzald karakter in het spel bevinden. dan
stual dil-aantal tussen haakjes vermeld direct
naast de naam van een rol.

Rechtsonder op de kaart slaal aangegeven hoe
vaak het karekter 5 nachts wakier wordt
‘muakl Een volle maan betekent, dat het
rzkter elke nach: één maal wordt opgeroepen.
Fen halve mazan betekent, dat het karakter
alleen in de cerste nacht wordt epgeroepen. Als
er geen maan op de kaart staat, wordt het
karzkter s nachts nooit wakker gemaakt.

Her team van pE DORPELINGEN

Al deze rollen spelen samen om het team van
‘e Dorpelingen te laten winnen. In alle
scenario’s is het ream van de Dorpelingen he
grootste team. Als groep weet het team van de
Dorpelingen minder dan het team van de
Weerwnlven, Niet alleen weten de spelers in het
Aean van de Dorpelingen niet wie de
Weerwolven zijn, z¢ weten ook niet wie er (ol
hun eigen team behoren,

+3  AURA-ZIENER &

De Aura-Ziener zoekl naar speciale mllen, dat
wil zeggen niet simpelweg Dé?’ehrlilg of
Weerwalt. De Spelleider moet voorafgaand aan
het spel aangeven wat ecn ;}:ecial rol is. Als de
Aura-Ziener ‘s nachts wordt gewekt, wijst hij
een medespeler azn. De Spelleider peell met
. ‘duim omhoog'aan of het een speciale ml is en

met ‘duim omlaag’ dat het een gewone rol

(Dorpeling of Weerwolf) is. Hoe mcer speciale

rollen in het spel, des te sterker wordt de Aura-
jediener. Zorg e _in ieder geval dat er één

‘kwaadaardige’ speciale rol aan  her spel
declneemt zodal de Aure-Ziener niet aileen

Dorpelingen opspoort.

Alternatief: De Anra-Zicner kan ook ingezct
worden om onderscheid te maken tussen een
Dorpeling of cen andere speler. Dil moet je
alleen doen als er een groot aantal speciale
rollent (buiten het team van de Dorpelingen)
mecspeclt (minstens 3, buiten dc gewone
Weerwalven). De Vervloekte, de Dubbelganger
¢n de Dronkaard behoren in dit geval Lot het
team van de Dorpelingen.

+1 BEIWEERDER &

Tlke nacht mag de Bezweerder een speler
nitkiezen die de volgende dag moet rwijzen. De
Begweerder kan ook zichzelf kiezem. De
zwijgende speler bliift in de kring zitten en kan
ook zls slachtotfer uilgekozen worden wiarbij
hij zichzelf dan natuurlijk niet mag verdedigen,

Alternaticf: Flke dag moet de Bezweerder een
speler uitkiezen die de volgende dag moet
Zwijgen.

+3 BODYGUARD &

De Bodvguand kiest elke nachl een speler die
hii beschermt. maar nocit tweemaal achter
elkaar derelfde speler. De beschermde speler
kan die nacht niet gedood worden.

Alternatief: e Budyguard mag geen speler
tweemaal in het hele spel beschermen.

2e alternatief: De beschermde speler kan ook
gedurende de dag niet gedood worden,

+2  BURGEMEESTER €

De stem van de burpemeester telt dubbel als
E;‘:itt‘md wordl aver het Tynchen van een speler.

en kan de burgemeesicr als nermale rol in
het spel hrengen (bij het wverdelen van de
kaarten aan de spelers).

— S — — a

Alternatief: Dc spelers kunnen ook op de
eerste dag via een stemming kiezen wie de
burgemeester wordl (gebruik de nominatie- en
stemregels zoals Dbii het lynchen). De

burgemeester bhjit in functie tot zijn deod, na
ziin_ dood wordt cen nicwwe burgemeesier
gekoren.

-3 CUPIDO ¥

Cupido wordt alleen de eerste nacht gewekzen
wijst twee willeken rjge spelers aan (het geslacht
van deze spelers is daarbij nict van belang en
één van beide spelers mag ook Cupido zelf
2iin), Deze twee spelers worden geliefden en
#ien wie de ander 15 (zie ook "Geliefden” op 1113?:{;
18], Als €¢n van beiden gedood wordy, sterft de
ander meteen aan cen gebroken harl.

Alternatief: Voeg Cupido als extra kaart loe bij
het verdelen van de karakters, Nadat Cupido de
gelicfden  bepaald  heeft, keijgt  hij de
overgebleven karakterkaart en blijfi in deze rol
voor het verdere spelverloop.

+1  DORPELING (20)

De taak van de Dorpelingen is om de
Weerwolven te vinden en deve aan het eind van

de dag te lynchen.

+2  DORPSGEK &

De Dorpsgek stemit zltijc véor de dood van een
speler, Dit karzkter wordt samen met de
Pacifist door de kaartenstapel geschud. Spelers
weten vonrafzaand aan het spel niet of één of
beide karalcters aan het spel deelnemen.

Alternatief: De rol wordt niet uitgedeeld, maar
bij toeval bepaald. De Dorpsgek weel dus niet
dat hij Dorpsgek is. Bii een stemming wordt
zljn stem altiid gerekend als een stem vior het
Iynchen, onaih ankelijk van wat hij stemt.

+2 GEEST »

De Geest sterft in de eerste nacht, In elke nacht
finelusiel de eersle) mag hij een letter op papier
schrijven die hij als boodschap van gene aijde
aan de andere spelers achterlaat. Met de
beperking dal hij niet de naam of initialen van
gen speler mag opschrijven. De Geest mag
alleen van buiten de kring observeren en
andere spelers niel aanspreken, oogcontact
maken of op ¢en andere manier communiceren.
Dit karakier kan erg grappig zijn, cangezien de
spelers de letters zeer verschillend kunnen
interpreteren en dat doet de discussie
gedurende de eersie dag veel goed.

Alternatief: De eersle speler die sterfi, wordt
Geest en blijft daarbij zijn eigen team trouw. Al
op de cerste dag een Weerwolf gedoad wordt,
wordt dic dus Geest. Hij #iet dan, hioe de Ziener
en de andere karzkrers spelen en schrijft zijn
hints in het voordesl van hel leam van de
Weerwolven., Als het spel gespeeld wordt
zonder hekendmaking ven de rollen, moeten
alle spelers dus raden tol welk (eam de Geest
behaort,

+4 HEKS &

De Heks kan een speler die doed is tot leven
welkken en een speler «elf doden. Zij kan deze
beide krachten eenmaal per spel inzetten. De
Spelleider maet de Teks elke nacht wekken en
vragen of 7ij eén of beide krachtenin wil zetten,
ook als zij één of beide krachten al ingezet
heefl. Beide krachten mogen in dezelfde nacht
ingezet worden, De Heks heeft dezelfde
krachten als de Magiér.

Alternatief: De Heks mag slechts één van
beide krachien inzellen, maar mag wel zelf
beslissen welke van de twee zij gebruiks,




+3 JAGER ¥

Als de Jager gedood wordt (5 nachts of
overdag], dan richt hij direct zijn geweer op een
spler of in de lucht. Hierover vindt geen
discussie plaats. Richt hij zijn geweer op een
speler; dan is deze speler direct dood. Schiet hij
in de lucht. dan wordt geen speler gedood.

Vampierjager: In spellen met Vampiers is de
Jager een Vampierjager. Als de Vampierjager
sterf?, kiest lij peen slachtoffer uit, maar doodt
hij de Vampicr dic het dichtst bij hem zit.
Indien twee Vampiers op gelijke afstand van
herm witten, dan sterft de Vampier aan de
rechterkant van de Jager Dit is cen goed
karakter om in het spel te hiebhen als er zowel
Weerwolven als Vampiers in bhet spel zijn,
aangerien het wvoordeel wan de Vampiers
legenover de Weerwolven dan enigszins wordt
verkleind,

+4 LEERLING-ZIENER &

De Leerling-Ziener neemt €e rol van Ziener
over als de Ziener gedood wordt. Totdat de
Liener gedood wordt, houd| de Leerling-Ziener
de ogen s nacats gesloten als de Ziener wordt
opgeroepen. Fas in de nacht nade dood van de
Zierer neemt de Leerling-Ziener het ambt over
en apent s rachts de open als de Ziener wordt
opgeroepen. Als de Leerling Ziener niet weet
d];t de Ziener gedocd is, moet de Spelleider de
Leetling-Ziener op de schouder kloppen om
duidelijk te maken dal deze speler nu de Ziener
is en de ngen moet openen.

Alternatief: Behalve dat ée Leerling-Ziener het
amiblvan de Ziener overneemt, mag hij voor de
dood van de Ziener ook al elke nachl de ogen
openen en een speler aanwijzen, De Spelleider
geeft echter pas aan ol dit een Weerwolf of een:
Darpeling is, als de Leerling-Ziener deze speler
voor de tweede maal aanwijst. De Spelleider
moet dan de Eicner en de Leerling Ziener
apart van elkaar oproepen, De Spcﬂclfer moet
goed bifhouden welke personen de Leerling-
Zieper aanwiist Dit alternatiel geell de

Leerling-Ziener wel de mogelijkheid een
bijdrage aan het spel te leveren voordat de
Liencr gedood wordL

+4 MAGIER @

De Magiér kan een speler die dood 15 tot leven
wekKen en ¢en speler zelf doden. Hij kan deze
heide krachten eenmaal per spel inzetten. De
Spelleider moet de Magitr elke nacht wekken
en vragen of hij eén of beide krachlen in wil
zelten, ook als hij één of beide krachten al

heefi. Beide krachien mogen in
dezelfde nacht ingezet worden. De Magier heeft
dezclfde krachten als de Heks.

Alternatief: De Magiér kan in het gehele spel
tweemaal zijn Krachten inzetten. Dit Kan zijn
om twee keer een speler tot leven te weklen, of
twie keer ¢en speler to doden of cenmaal een
spelerte doden en eenmaal een speler tot leven
le wekken: Hy kan beide aclies i dezelfde
nacht uitvoeren.

+3 MARTELARES »

De Martelares ken de plaats innemen van cen
speler die gelyncht wordt. Dit gebeurt direct na
de slemuming, maar voor hiet bekendimaken van
de rol. De Spelleider geeft aan: “Jullie hebben
ervaor gekoren om deze speler te lynchen. Wil
de Martelares zich opofferen voor deze speler?’

Alternatief: De Martelares wordt elke nacht
gewelkt nadat de Weerwolven hon slachtofier
hebben uitzekozen. De Martelares heeft de
mogclijkheid de plaats van deze speler in te
nemen. Het eorspronkelijke slachtoffer blijft
Teven en de Martelares ster(l.

+3 MEDIUM &

Fenmazl per spel mag het Meciom s nachts
ezn speler aunwijzen en krigl van de Spelleider
de infermatic of de aangewezen speler zelf of
é¢n van de spelers die naast e aangeweien
speler zit ecn Weerwalf 1s.

+2 ONRUSTSTOKER &

Eenmaal per spel mag de onrusistoker s nachts
aan de Spelleider aargeven dat er de
dagropvolgende dag twee spelers gelynche
worden. Elke nacht rocpt de Spelleider de
Onruststaker op: “Wil de Onruststoker onrust
in het Dorp veroorzaken? Als de Onrusistoker
dit bevestigr, geeft de Spelleider de volgende
dug na de eerste lynch aan dat er nog een speler
gei%n::cht wordt.

+0  OUDE MAN ¥

De Qude Man sterft in nacht x, waarbij x het
getal is van het aantal levende Weerwolven +1.
Dat betekent, dat als een Weerwoll in de eercte
nacht gedond words, de Oude Man pok eerder
sterft dan gedacht. Als bijvoorbeeld vijf
Weerwolven meedoen aan het spel, dan sterft
de Oude Man in de zesde nacht. Wordt er echter

- ren Weerwolf in de eerste vier dagen gedond,

dan stecft de Oude Man al in de vijfde nacht. De

dood van de Oude Man gebeurt naast alle

andere sterfgevallen (deor Weerwolven eld.).

Als de Dorpelinzen het aantal Weerwolven niet
recies kennen, moel ce Spcilcider de dood van
¢ Oude Man bekend maken,

+1 OUD WIjF F

Elke nacht spreckt het Qud Wil een vioek uit
over een speler. De vervloekte speler moet aan
et begin van de volgende dag voor deze ene
dag het spel verlaten en mag niel meedoen met
discossicren, nomineren en stemmen (hij kan
dus 0o nict gelvncht worden), Het Oud Wijt
mag de vloek niet over zichzelf nitroepen.

Alternatief: Als de eerste verviockts speler is
leruggekeerd in het spel, mag hijin de volgende
nacht de velgende speler aanwijzen die
vervinekt wordt, Stertt deze vervioekte spelerin
de nacht, dun spreekt et Oud Wijf in de nacht
grna een nieuwe viock uit over cen speler,

- e e am =

2 PACIFIST ¥

De Pacifist stemt altijd voér het in leven blijven
van spelers. De Pacifist is daarom cen goede
hulp veor de Weerwolven, omdat hij ervoor
corgt dut er overdag allijd sen stem is wor hel
in leven Blijven van ¢en speler en daarmee de
Weerwolven kan helpen niet gedood te worden.

Dit karakter wordt samen met de Dorpsgek
door de kiartenstapel gemengd. Spelers weten
vooratgaand aan het spel niet of ¢én of beide
karakters aan het spel deelnemen.

Alternatief: De Pacifist mag pgeen speler
nommineren of een nominatie bevestigen, en
moet daarnaast altijd stemmen tegen de dood
van een speler,

+3  PRIESTER &

Tijdens het spel mag de Priester esnmaal %
machts een speler aanwijzen die beschermd
wordt deor de Heilige Macht. Een poging deze
speler te doden mistukt vervolgens altijd.

Alternatief: Fenmaal per spel mag de Priester
het karalcter van een gedode speler zien Dit kan
echter alleen ingezet worden als tijdens een spel
de karakters van d= gedode spelers niet bekend
worden gemaakt en kan daarom alleen gebruike
worden in de Geen Informatie
Bekendmaken variant,

- - T

+3 PRINS ¥ §

Als de spelers de Prins

aangewezen  hebben om fe
lynchen, wordt kekend gemaakt
dat het de Prins is en dat deze
speler daarom ceze dag niet
gedood kan worden, Hoewel het
Ivnchen mislukt is, valt ket Dorp
an toch meteen in diepe
slaap. De volgende dag kan
de Prins, net zoals de
andere spelers, aormaal
gelyncht worden.



#3  STOERE KEREL &

Als de Stoere Kerel s nachts door de
Weerwolven gedood wordt, sterft hij pas in de
valgende n.uil en niet al metecn in dezelfde
nacht,

+2 VRIJMETSELAAR (3)

De eerste nacht wekt de Spelleider de
Vrijmetselaars, dic de ogen openen en elkaar
zien. Als er Viijmetselaars meespelen, mag
niemand direct of indirect over hen praten.
Doet ecn speler dit toch, dan wordl hij in de
daaropvolgende . nacht door dieng leden
gedood, zodat de Vrijmetsclaars een geheim
genaotschap blijven.

De Spelleider moet hier discreet mee omgaan,
en vaor het spelverloop is het beter dat het hele
thema nooit direct of indirect besproken wordt.
Als een speler zegt: Teroen wist dat Patrick
onschuldig is, maar Jeroen is niet de Ziener,
dan wordt hier duidelifk naar de Vrijmetselaars
verwezen en sterft deze speler direet in de
volgende nacht. De spelers zullen zo'n fout
slechts één keer maken als de Spelleider dircct

op deze manier ingrijpt.

« WOLFMENS ¥

Het Wolfmens vertoont genetische
overeenkomsten mel Weerwolven en de Ziener
ziet dan ook geen verschil tussen con Weerwolt
en een Wollmens, Toch is het Wolfmens een
Dorpeling en geen Weerwoll,

Alternatiefz In spellen waarin de rollen na de
dood bekend worden gemaakt. dan wordt bij
de dood van de Wolfmens aangegeven dat het
een Weerwolf was.

+3 LIEKE ¥

Als de Weerwolven de zieke doden, mogen i in

de volgende nacht geen nieuw slachtofier kiezen

aangezien i welf ek zijn geworden. Dij een spel
- gl S -} -

zonder het bekendmaken van de rol als een
speler gedood worct, kiezen de Weerwolven in
de volgende nacht wel cer slachtoffer uit, maar
dit slachtoffer sterft niet. Als de ral wel bekend
wardt gemaakt, dan kiczen de Weerwolven geen
nieuw slachroffer uit.

+71  LENER(?)) @

Elke nacht wijst de Ziener cen speler aan
waarvan de Spelleider aangeeft of het een
Dorpeling (duim emhoog) of een Weerwoll
(duim omlaag) 15 In het spel zijn twee Ziener
kaarten: cen wvrouwelijke Ziener en een
mannelijke Ziener. In spellen met veel spelers
kurnen heide kaarten gebruikt worden. De
mannelijke Zicner cn de vrouwelijke Ziener
meeten dan apart worden opgeroepen en
kunnen beiden een speler aanwijzen, Als in
deze spelrzgels wordt gesproken over de Zicner,
kan dit zowel de mannelijke als de vrouwelijke
Ziener zijn.

De WEERWOLVEN

-3 TOVENARES &

De Tovenares gaat elke nacht op zoek naar de
Zicner (de Spelleider geeft dit zan met duim
omheog of duim omlaag). De Weerwolven
welen niet wie de Tovenares is, en de Tovenares
weet niets over de Weerwolven. De Ziener ziet
de Tovenares als gewone Dorpeling,

Alternatief: De Spelleider laat de Toveneres in
de eerste nacht zien wie de Weerwalven zijn.
Dt is een groot voordeel voor het team van de
Weerwolver.

-6 VOLGELING P

Om dit karakter in het spel te brengen is
geen kaart nodig. In de eerste nacht wijzen
de Weerwolven gen speler aan die Volgeling
woerdt en vanaf dat moment tot het team van
de Weerwelven behoort. Nadat de Spelleider
de Volgeling 5 nachts op de schouder heeft

. e e

- die nacht niemand gedood.

geklopt om duidelijk te maken dat hij de
Volgeling is. opent de Volgeling de u:ft.‘n en
giet wic de Weerwolven zijn. In de velgende
nachien wordt hij echter niet tegelijkertijd
met de Weerwolven wr.kkf:r. ;Ded Zicnler ]zict
de Volgeling als Dorpeling. Als de Volgeling
£en qingdcr gbiizongle?chﬂfakm her:!’r;g blijft
deze rol gewoon bestaan (7o is het dus ook
mogelijk dat de Ziener ook Valgeling is. Dit
zou wel bijzonder negatiel eyn yoor de
Dorpelingen). Als zowel met Weerwnolven
als met Vampiers wordt gespeeld, hebben
heide teams een Volgeling.

Alternatief: Deel de Volgeling kaart uil als cen
gewone karaklerkaart. Taat de Volgeling zien
wie de Weerwolven zijn, on laal de Weerwolven
zien wie de Valgeling is. Door de kaart te
gebruiken, voorkom je dat de Volgeling ook
nop een ander karakter heeft.

In beide veranten 1s de Volgeling een sterk
karakter in het team van de Weerwolven. Om
het karakter op de juiste manier in het spel te
brengen, is het belangrijk dat de Spelleicer de
ruimte heefi om de Volgeling op ziin schouder
te kopper.

6  WEERWOLF (12) &

In de eerste nacht leren de
Weerwolven clkaar xennen. In
de volgende nachten wijzen
de Weerwolven
gezamenlijk cen
slachtoffer  aan,  dat
vervolgens meteen
gedmﬁ wordt. Als de
Weerwolven niet  binnen
één minuut 2en slachtoffer
hebher pekazen, wordt er

De Weerwclven mogen
tijdens de nacht geen
Weerwolf als slacht-

affer  aanwijzen. /

Gedurende de dag proberen de Weerwolven
hun identiteit voer de overige spelers geheim te
houden.

-8 WELP @

De Welp behoort tot het team van de
Weerwolven en wordt s nachls samen met de
Weerwolven wakker. Als de Welp gelvncht
wordt, mogen de Weerwolven in de daarop
volgende nachl twee slachloffers vithkiezen om
te doden. De Weerwolven mopen ook beslissen
de Welp s nachis als slachtoffer aan te wijzen
{alle Weerwolven en de Welp mocten het daar
aver eens 7ijn). Als gevolg hiervan mogen de
Weerwolven in dezelfde nacht, meteen na de
dood van de Welp, nog twee spelers als
slachloffer aanwiizen die meteen gedood
worden.

Deze karalterszijn ofwel twee karzkrers in één,
ofwel ze wisselen tijdens hel spel van leam.

3 DRONKAARD (3} »

De Dronkaand denid lljdellh' de eerste twee
dagen dat hij een normale Dorpeling is en weel
tot de derde nacht niet wie hij werkelijk is. In de
derde nacht wordt hij gewekl door de
Spelleider die hem zijn werkelijke karakter
geeft. De Ziener ziet de Dronkaard in zijn
werkelijke karakler. Bij de
spelvoorbereiding schudt de Spelleider
ren Weerwoll, een Dorpeling en een
aantzl specizle karakters door elkaar en
trekt hier één kaart uit, ronder deze te
laten zicn aan dc spelers. Dit wordt het
karzkter van de Dronkaard.

Alternatief: De Dronkaard ziet
ajn  werkelijke al
tijéens de ecrste nachr. Ook al
weet hij vanaf dat moment wie
hij werkelijlc is, hij mag zijn
evintucle speciale
eipenschappen dan nog nig

P — =



gebruiken en hij wordt pedurende de eerste
twee nachlen nict wakker als hy opgeroepen
wordt. Als de Dronkaard bijvocrbecld cen
Weerwoll is, weel hij dat wel, maar opent hij de
eerste twee mnachten de ogen nict als dc
Spelleider de Weerwolven wakker maakt. Als
hij Ziener is, laar hij de eerste twee nachten de
ogen gesloten als de Ziener wordt apgernepen.

<2 DUBBELGANGER ¥

De Dubhelganger wijst in de eerste nacht cen
medespeler aan. Als deve medespeler in één
van de volgende nachten gedood wordt, neemt
deDubbelganger stiekem el karakter van deze
speler over. vat het momsnt dat deze speler
gedoud wordl en de Dubhelganger wellicht een
“Kwaadaardig’ karakter overneemt, behoort de
Dubibelganger wt het team van de Dorpelingen.
Als e mcdg:spu],cr tipens de dﬂg gl:l}'nl.' hit
wordr, neemt de Dutgbelga_nger het karakter
niel over! De Spelleider moet de Dubbelganger
duidelijk laten zien wat het eventuele nieuwe
karakter is dat hij overneent. De Ziener ziet de
Dubbelganger als een gewone Dorpeling, totdat
hij eventueel een Weerwolf wordt.

Alrernatief: De Dubbelganger kiest in de
eerste nachi een medespeler en neemt meteen
dit karakter over (d¢ gekoren medespeler
behoudt dit karakter echter ock]. De
Dubbcl.ganger moct clke nacht apart gewekt
worden, zodat hij eventueel zijn nieuwe rol kan
inzetten (opk als de Dubbelganger geen
speciaal karakter heeft moet hij gewelkt worden,
rodat de overige spelers niet weten welk
karalcter hij heeft overgenomen). Dit akiernalief
kan voor veel spelplezier zorgen, maar kan ook
de spelbalans sterk beinvioeden (afliankelijk
van het karakter dat de Dubbelganger

overnecmt ).

GELIEFDEN (2) 7

Voor de Gelickden zijo geen kazrten in het spel,
Zij worden door Cupido in de ccrste nacht
gekozen, De Spelleider wekt vervalgens beide
Gelictden, zocat zij clkaar zien. Zitten 2
heiden in het team van de Dorpelingen, dan

winnen zij samen met de Dorpelingen. Als ze
beiden in het team van de Weerwolven zitten,
dan winnen zij samen met de Weerwolven.
Zitten zij beiden echter in een verschillend
team, dan vormen zij vanaf dat moment cen
eigen team en winnen zij alleen, zls zij de
laatste twee levende spelers zijn.  Beide
Geliefden behouden de rol op hun kaart naast
dat zij GeliefCen zijn.

-3  VERVLOEKTE &

Dhe Vervioekte begint het spel in het team van
de Dorpelingen (en wordt dan door de Ziener
ook als Dorpeling gezien). Als de Verviockte
wordt gedood door de Weerwolven, sterft hij
echter niet, maar wordt in de dazropvolgende
nacht ook een Weerwolt (en wordt vanaf dan
ook door de Ziener als zen Weerwall gezien).
De Spelleider roept de Vervioekte elke nacht
apart op (ook nadat hij een Weerwolr is
geworden) en laat hem zien of hij nog
Daorpeling (‘duim emhoog) is of al Weerwolt
{‘duim omlaag)). Zedra de Vervloskte een
Weerwalf is geworden, opent hij samen met de
andere Weerwolven de open zodra zij gewekt
worden.

Als er een Vampiers team in hat spel is, wordt
de Vervloekte een Yampier, als hij s nachts door
de Vampiers als slachtoffer wordt aangewezen.
D Spelleider maakt dit duidelijk door hem zijn
tanden te laten zien.

De valzgende karakters hehoren tot een ander
team dan de Weerwolven ¢n de Dorpelingen.

-3 EENIAMEWOLF &

De Eenzame Woll wint wanneer hij de laatst
overgebleven speler is (of wanneer hij samen
mect de  laatste overgebleven  Dorpeling
afspreekt samen verder te leven in vrede). De
Eenzame Woll wordt tegelipk met de andere
Weerwalven s nachts gewekt om een slachtoffer
uit te kiezen. Het is leuk aan de spelers te

vericlien dal er passciuen een Eenzame Wolf
in het spel is, om vervalgens te beslissen of de
kaart daadwerkelijk gebruikt wordt of niet.

+1 LOOIER X

De Looier wint alleen als bij voor einde van het
spel gedeood is. Voor de andere teams gelden de
gewone winst- en verliesregels. De kaart van de
Lovier moet willckeurig door de  stapel
semengd worden (net zoals de kaart van de
Dorpsgek en de Pacilist).

+1  SEKTELEIDER ¢

De Sekicleider kiest elke nacht een speler, die
zich bij de sekte moet aansluizen. De Sckteleider
wint allezn, als ann hel eind var het spel alle
nog levende spelers sekteleden zijn. De
Sekteleider hoeft zelf overigens dan niet meer
in leven e zijn. Voor de andere leams gelden de
gewone winst- en verliesregels. De Spelieider
moet een Tijst bijhouden wie lol de sekie

behoort

b Alternatief: Als de Sekieleider sterft, wordt het

oudste nog levende sektelid de  nieuwe
Sekteleider (de Spelleider tike dece speler vp de
schonder wanneer hij de Sekteleider wakker
maakt). De nieuwe leider kiest vervolgens

 nieuwe sekteleden uit, maar behoudt ook zijn

ourspronkelifke  karakter.  De  nieuwe
Sekteleider wint alleen als aan het eind van het
spel alle nog levende spelers selteleden zijn.

0 SCHURK ¥

Tijdens de eerste nacht wijst de Schurk twee

} spelers aan. Wil ¢e Schurk het spel winnen, dan

moet hij ervoor zorgen dat deze twee spelers
aan het einde van het spel dood zijn en hijzell
nog leeft. Voor de andere spelers gelden de
normale winsl en verliesregels. De Schurk
moet het team van de Dorpelingen dus helpen
als hij het spel wil winnen.

Alternatief: De Schurk wijst vier spelers aan.
Het spel eindigt meteen als deze vier spelers
dood zijn en de Schurk zelf nog leeft. De
Schurk wint dan als enige het spel en alle
andere: spelers verliezen (de Sekteleider

eventueel nitgezonderd).

-8 VAMPIER (6) &~

Dre Vampicrs vormen het derde team naast de
Weerwolven en Dorpelingen. De Vampiers
wijzen elle nacht een slachtofTer aan (naast hel
slachtoffcr van de Weerwolven), echter het
slachtoffer sterft pas na de nominatie. Het
slachtoffer van de Vampiers sterft dus overdag,
Vampiers kunpen niet door Weerwolven
gedood worden, wat de Vampiers dus icts
sterker maakt dan hun harige tegenspelers.

Met dric teams in het spel moeten zowel de
Weerwolven als de Vampiers de twee overige
teams complect doden voor zij hct spel hebben
gewonnen, Vampiers moeten alleen ir het spel
gebrachl worden als er met een grote en
ervaren proep spelers gespeeld wordt. Een
auntal - Weerwolven  meel  dan  worden
vervangen door Vampicrs, maar het totaal
aantal Weerwolven + Vampiers moet gelijk zijn
aan het aantal Wecrwolven in een ‘gewoon' spel,
Alle speciale karakters Ebijvaorl:reﬁ(d de Ziener
of het Mediom) die betrekking hebben op
Weerwolven, gelden ook voor Vampiers (maar
vien peen verschiliussen beide groepen).




0 SPELLEIDER ¢

De kaartvan de Spellcider kan gebruikt worden
om de Spelleider toevallig te bepalen.

Yoor ervaren groepen kan de kaart deor de
totale stapel kaarten geschud waorden. Nadat
alle kaartcn verdeeld zijn. begint de cerste
nacht en alle spelers sluiten de agen. De speler
met de Spelleiderskaart start vervolgens mel
het leiden van het spel.

+1 AMULET ¥

Zie "Het Amuler™ op pag, 6 over het gebruik van
het*Hel Amulet”

? BLANCO KAART (3) ?

Deze kaart kan naar eigen inzicht worden
ingevuld om nicuwe karakters in het spel te
brengen. Als je een nieuw karakter bedenkt,
denk er dan eerst goed na hoe het karakter zal
functioneren voar je dit karakter in het spel
brengt. De blanco kaarten kunnen ook gebrikt
worden om al bestaande karakters te kopifren,
bijvaorbeeld als meerdere spellen Weerwalven
& Waaghalzen tegelijkertijd worden gespeeld.

HANDLEIDING
VOOR DE
SPELLEIDER

Als Spelleider ben je verantwoordelijk voor: het
prépareren van de speelruimte, de juiste mix
van karakterkaarten, de uitleg van hel spel,
beantwoording  van eventuele vragen €n
aansluitend het leiden van het spel.

Elke Spelleider heeft zijn of haar eipen stijl.
Sommigen beinvlocden door hun stijl duidelijk
de sfeer van het spel, anderen heuden zich
meer stil en laten de spelers hun eigen verhaal
vertellen, Er is geen juiste of verkeerde manier
om het spel te leiden en de spelers zullen
ongetwijtcld aangeven of en hoeveel invloed 2ij
van ‘buiten’ wensen,

A6 TIENCE

? WEERWOIF

Er

GEBRUIK VAN HET NOTITIEBLOK
VOOR DE SPELLEIDER

Het natitieblok helpt om het oversicht (e
houden over de karakters en de speciale
omstandigheden die voorthomen wit de
georuikle Taraklerhaarlen en variznten. Noteer
bij de veorbereiding van het spel de gebruikre
karaklerkaarien i ode linker kolon. Omcirkel
de rondjes van de karakters die elke nacht
opgeroepen moeten worden. Noteer tjdens de
eerste nacht de naam van de speler die behoort
bij een karakter. Als je geen naambordjes
gebruikt en niet helemaal zeker kan zijn over
de namen wan de spelers, pebruik dan
kenmerken zoals ‘een gestreepte trui’ zodat je
zeker weet dat je de juiste persoon bij het juiste
karakter beschrijft. Gebruik de andere
kolommen om de namen van de slachtioflers op
te schrijven (dit helpt vooral om het overzicht
te hewaren hij spellen met veel verschullende
karakters) of om namen van Sekieleden of
andere bijzondere seheurtenissen te noteren.

Opr DE SCHOUDER KLOPPEN

Soms moet de Spelleider spelers op de
schouder  Kloppen, om #e le wijzen ap
veranderingen. Als algemene regel moet de
Spelleider spelers meedelen dat zij de open
dicnen te openen wanneer op de schouder
geklopt wordt. Klop de spelers op de schouder
bij het oproepen van verschillende zaken, zals
het doorgeven van een Amulel, dobrgeven aan
de Leerling-Ziener dat de Ziener deood is,
docrgeven dat een speler de nicuwe Seklclvider
is, ete.

HET UITLEGGEN VAN
‘WeerwoLven & WaaGHALZEN'
AAN NIEUWE SPELERS

Nadat alle spelers zijn gaan zitten, legt de
Spelleider de repels van ‘Weerwolven &
Waaghalzen' uit. De uitleg moet de volgende

- punten bevatten:

.i.De bedreiging wan het Dorp door

Weerwalven

2_De voorwaarden om le winnen voor beide
teams

3. Het spelverloop van dag en nacht

4, De regels voor de nacht

5. De regels om te lynchen

B, D¢ karakters in het haidige spel

7. Dode” spelers meeten stil ziin/het spel
verlaten

Vervolpens moet de Spelleider de tijd nemen
om vragen le beantwoorden.

Immiers, lijdens het spel mogen de spelers geen
vragen stellen aangezien hier het Karakter van
de speler bekend door kan worden.

HET SPEL IN BEWEGING HOUDEN
Het eciste spel met veel nieuwe spelers zal
mcer tijd in beslag nemen dan valgende spellen
mel meer ervaren spelers.

Tegelijkertijd moet de Spelleider erop letten dat-
het spel in beweging blijft en als de discussie
stil valt de spelers sanmoedigen le nomineren.
Let er wel op, tijdens het spel nooit informatie
te geven of een mening Le uiten die de identiteit
van spelers kan onthullen.

Sommige groepen kunnen erg stil zjn of een
nominatic uitstellen, Op deze eerste dag is
imrners nog weinig informatie beschikbage Als
Spelleider moet je in dat geval spelers
aanmoedigen om een speler te nomineren om
te lynchen aangezien het ‘al bitna donker wordt.
Als  de Speﬁleider enkele keren heefi
aangedrongen maar dit heefl niet Wt een
noeminatie geleid, laat de Spelleider de nacht
beginnen zonder dater iemand gelynchtis. Fen
goede Spelleider waarschuwt één keer duidelijk
en laat vervolgens na enkele minuten het dorp
i slaap vallen indien er nog geen nominglie en
stemming heeft plaatsgevenden.

Hoewel het goed is om kempo in het spel te
houden, is een deel van de lol van "Weerwolven
& Waaghalzen' ook de discussie tussen de
?ders. Indien de groep midden in ezn pirtige
discussie zit, dan breek je deze net al honewel
de dag mogelijkerwijs dan wat langer is dan
normaal,




(GEDRAG VAN DE SPELLEIDER

TIJDENS DE NACHT

Bij het opreepen van de karalkters dient de
Spelleider rond te Inpen, regelmatig de richting
te veranderen en niet gericht naar iemanc te
spreken, Neem tussen je  verzoeken
verschillende tussenpozen, zodat spelers niets
kunnen afleiden uit de hoeveelheid tiid die de
Spelleider negmt voor een bepualde actie.

GEBRUIK VAN PERSOONLIJKE
VOORNAAMWOORDEN

Als de Spellzider’s nachts de karaklers oproepl,
maet hij hij het noemen van de namen van de
karakters persoonlike voorndamwoorden als
‘hij’ en zij’ of ‘hem' of 'haar’ vermijden. Hoewel
dat een namurlijk onderdecl van onze taal is,
kan het angewild informatie prijsgeven aan de
spelers. Dit 1s onecrlijk. Vioral tegen hel einde
van het spel is dit belangrijk, bijvoorbeeld
wannger er nog maer 60 Weerwolf i het spel
is. De Spelleider moet dan waakzaam zijn,

HET MAKEN VAN FOUTEN
DOOR DE SPELLEIDER

Dok een Spelleider kan fouten maken, Vanwege
de peheime kerakters kunnen de spelers de
Speﬁcid&r meestal niet op zijn fouten wijzen
(byvoorheld als de Spellewder per nilgeiu'l( een
andere speler laat doodgaan dan de
Weerwolven hebben aangegeven. In de meeste
gevallen is het het beste om een fout bekend te
maken indien de fout nog te corrigeren is en
he; geen negatieve uitwerking op het spel heefl.
Indien het te laat is en de fout heeft een
voordeel voor &n van beide teams, dan moel
de  Spelleider  proberen om  de
machtsverhouding van voor de fout weer Lo
herstellen.

Alg de Spelleider gedurende de nachr een fout
naakl; roals bt vergeten van bet eproepen
van cen kKarakter, [aat de spelers dan direct weer
ins! apen en herstel dle foul.

HISTORISCHE
ACHTERGROND

‘Weerwelven & Waaghalzen' is gebaseerd op
een traditioneel Russisch vollksspel dat zich in
de loop der tijd over de hele wereld verspreid
heeft. In de jaren 80 was het thema van dit spel
de Maffia, In de jaren 90 werd het Maffia-thema
mgeruild voor het Weerwol{ thema, Vele
personen hebben geclaimd dat zij het spel
hebben  doorontwilkeld, maar de  echte
ontwikkeling in het spel is tot stand gekomen
door spelers die de verschillende scenario’s,
kzrakters en thema's hebben witgeprobeerd. Zij
hebben hepaald wat is gebleven en wat is
verdwenen. “Weerwelven & Waaghalzen' heett
geprobeerd om de heste ideeén te verzamelen
om het 20 vouor een groot publiek toeganicelijk
te maken. Zonder twijfel zal “Weerwalven &
Waughalzen' zich in de tockomst nog verder
ontwilckelen.

COLOFON

Speltesters: Dakota Alspach (Playtester
Negalive 1), Gage Alspach (Playtester Zero),
Sterling Babcock, Devin Batutiz, Mike Chase,
George Clark, Brett Cooper, Mike Cross,
Charles De Mar, Hank Drew, David Fair, Randy

Farmer, Johnny Gasparini, Greg Jones, Joanng -

Grecnwald, Brett Hardin, Thomas Holenstein,
Monique Junot, Bruce Keeney, Stephanie
Kelleher, Jeremiah Lee, Jush Lubliner, Nick
Lynn, Lane Meyer, Charles Neal, John Nienart,
Aliza Panity, Duvid Ranney, Steve Samson,
Ricky Smith, Roy Stalin, Beth Truss, Julien Van
Reeth, Karen Woodmansee, John Yeager, Maria
Zolotova.
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Het knots-gekke party-bouw-spel
Laat oerkreten horen, gebruik gebaren en sla met je knots
om jouw team naar de overwinning te leiden.

www.whitegoblingames.nl



